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RESUMO: O presente trabalho tem como objetivo tracar uma breve histéria do videogame
— desde seu surgimento até seus desdobramentos na atuadidade — para entdo partir rumo as
definigdes e principals caracteridticas deste dngula e metamorfico meio  expressvo
contemporaneo. Por se traar de um fendmeno culturd recente e extremamente
interdisciplinar, o didogo com outras &eas do saber — como a naraologia e 0 jogo,
brevemente abordadas em seus principais pontos de tangéncia com o videogame ao find
deste texto — se modra definitivamente eficaz e necessxrio. A partir desta abertura, €
possivd redizar findmente agumas reflexbes sobre as utilizagBes, conceituagbes e
potenciaidades do videogame.

Pdavras-chaves. videogame midias digitals, jogo; novas tecnologias.

- Introducédo

No decorrer de sua breve e metedrica higtdria, 0 videogame ja fa vitima — para
absoluta indignacdo e revolta dos jogadores e seus defensores mais fervorosos - de
inimeras denlncias e acusagdes, desde ser gerador de dienacdo até mesmo formador de
assassinos. Esse tipo de abordagem volta a ser adotado constantemente no caso de
tragédias, como aquelas em que jovens promovem chacinas em suas escolas e ambientes de
convivio. Nestes casos, 0 videogame foi apontado por uma parcela da sociedade como o
principd responsavel por tas atitudes, 0 que promoveu movimentos favoraveis a proibicéo
de dgunsjogos e até do préprio videogame em s.

Observamos, em termos académicos-cientificos a presenca de trés diferentes linhas
de estudo sobre o videogame 1) os estudos funciondidas, isto € 0 estudo das causas,
conseqléncias e efeitos dos jogos — concentrados, sobretudo nas éreas da sociologia,
antropologia, pscologia, educacdo e pedagogia. InUmeras consderagBes sobre a natureza
dos videogames e suas influéncias no homem e na sociedade contemporanea vém sendo
andlisadas com rigor cientifico h& pouco menos de duas décadas. E interessante notar como
essas consderacfes dividemrse nitidamente entre visies gpocdipticas (neoluditas) e
integradas (tecnoutdpicas), com amplo predominio da primeira sobre a segunda.

A abordagem apocdiptica em redlacdo a0 melo € a mais difundida e aega que, a0
bandizar a violéncia, 0 videogame edimula comportamentos agressvos entre seus
jogadores. Tais afirmagfes sGo normamente amparadas em testes e experiéncias do tipo
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guantitaetivas e em comparagdes entre 0 comportamento social de pessoas — principamente
criangas e jovens - que jogam com as que nd jogam videogame A solugdo edtaria em
redringir ou mesmo impedir o uso dos videogames, sobretudo para as criangas. Existe
normamente por tras dessa visfo a idéa limitadora de que “o meio é a mensagem”, ito €,
gue a esséncia do videogame é por natureza band, nociva e prgudicid; a pessoa deveria
goroveitar melhor 0 seu tempo redizando outras atividades, como lendo um livro,
conversando com outras pessoas, praticando esportes ou estudando. Deve-se, portanto,
procurar solugBes para resolver um s&io problema o videogame. E interessante notar
anda, como a grande maoria dos pesguisadores que pregam tad posicionamento
desconhece ndo O as caracteristicas do videogame enquanto melo expressivo, mas tambem
0s proprios jogos que criticam. Esses pesquisadores ndo tiveram, em quase sua totalidade,
uma experiéncia com a cultura dos videogames - ao contr&io de inlmeras outras dividades
Iadicas - durante suas propriasinfancias.

A abordagem integrada, por sua vez, entende que o contato com o0 videogame é um
processo quase que irreversivdl na cultura contemporénea e que deve, portanto, ser
utilizado em prol de atvidades mas “Utels’, como no tratamento de problemas de
coordenagdo motora e sindromes corrdlaias, no desenvolvimento de exercicios de
raciocinio, l6gica, reflexo e de atividades de integracdo, iniciativa e cooperacdo. O enfoque
adota a idéa de que "o meio ndo é a mensagem”, i0 € 0 videogame pode adquirir
caracterigticas proprias de acordo com a sua utilizagdo. Os pesquisadores que adotam
abordagem possuem um conhecimento nitidamente maior do meio e de seus jogos, ja que
os uilizan de mandra mas “prdica e objetivd’ em suas dividades cotidianas e
profissonais.

A segunda linha representar 2) os estudos técnico-tecnoldgicos — centrados na
exploracd da intdigéncia atificd, computacdo gréfica, programacdo e das demas
ciéncias técnicas e computacionals. Tais edudos aproveitam-se de pesguisas e
experiéncias tecnologicas desenvolvides em &eas diversas paa aplicklas de forma
experimental a0 videogame. O videogame acaba funcionando assm, muitas vezes, como
uma espécie de laboratdrio de novas linguagens e tecnologias, na medida em que o jogador
acaba exercendo a funcdo de um controlador de qualidede, ou melhor, de um explorador
das potencididades dessas tecnologias, gpontando eventuais fdhas, acertos e novas
possibilidades de desenvolvimento; é o jogador e sua experiéncia, mais que 0 engenheiro
ou técnico de laboratdrio, que consegue levar 0 jogo e a propria tecnologia ao extremo de
suas posshilidades exploratdrias®. As tecnologias digitais possbilitam anda ndo 9
imagens com um maior nimero de poligonos e sons em um maior nimero de canals, mas 0
favorecimento da criacdo de ambientes de agenciamento mais eaborados, facilitando a
utilizacdo daimersdo e dainteratividade enquanto ferramenta comunicaciona do jogador.

Por fim, encontramos 3): os estudos formdistas, que abordam questfes referentes a
linguagem, a estética, a retdrica do meio e que procuram investigar as formas expressivas e
potencididades intrinsecas do videogame Aqui se faz necessaria a gplicacdo de uma
metodologia interdisciplinar, amparada em outras &eas ligadas a0 estudo de questdes da
linguagem, da estéica e da retdrica, como no caso do jogo, da narrativa, da filosofia e da

3 A maior parte dos jogos desenvol vidos para videogame contam com uma equipe de testadores (game testers)
composta por jogadores mais experientes que auxiliam no controle de qualidade do jogo por meio de dicas,
sugestdes e reclamagdes, colaborando assim, diretamente com as equipes de criagdo, desenvolvimento e pos-
producéo do jogo.



semidtica, por exemplo. E nesta linha que encontramos 0 menor nimero de pesquisadores e
de trabdhos cientificos desenvolvidos. Acredito que td fato ocorra em virtude de trés
fatores. 0 preconceito, ou a fdta de status perante a comunidade cientifica em se estudar
videogames; a novidade do enfoque, ou sga, a fdta de uma tradicdo formal calcada nesses
edudos, 0 que também imposshilita a criacdo de uma base Sdlida paa o0 seu
desenvolvimento em extensdo e profundidede; e a gparente indiferenca do mercado e dos
proprios jogadores em redacdo a guestdes, ja que ha uma crenca comercia
generdizada de que tudo funciona bem independentemente destas consideracOes. “0s jogos
vendem bastante e os jogadores estéo fdizes’. De qualquer forma, estudos sobre essa linha
comecam gradativamente a acancar egpacos em cursos de graduacdo e pds-graduacdo
especidizados, semin&rios, paestras, congressos, trabal hos cientificos etc.

Antes, porém, de nos agprofundarmos um pouco mais na questdo do videogame,
creio ser extremamente importante continuarmos com uma certa dose de higtoricidade.
Afind, quem poderiaimaginar o percurso seguido pelo videogame nas Ultimas décadas?

— A histéria do videogame

Comecemos nossa histéria dos videogames no inicio da década de 40. Raph H.
Bagr, um jovem que consartava e indtdava aparehos de rédio e tdlevisdo na cidade de
Nova lorque, € convocado para servir o exército norte-americano durante a Segunda Guerra
Mundid. Terminada a Guerra, Baer volta & se dedicar a eetronica e, em 1949, forma-se
bachard em Ciéncia com habilitacdo em engenharia de televisio peo ATIT (American
Television Institute of Technology) de Chicago.

No ano de 1951, Baer comega a trabahar em Nova lorque numa grande empresa de
gpardhos de televisdo chamada Lord, onde recebe logo de inicio a missio de desenvolver
0 gpardho de tdevisdio mas sofisticado do mundo. Baer acreditava que esse aparelho
deveria possuir outras caracteriticas e possbilidades dém de snplesmente exibir a
programacdo trangmitida pelas emissoras de tdevisfo: "Em adgum momento  desse
processo, eu sugeri que deveriamos incluir novas caracteriicas, como adicionar dguma
forma de jogo para televisio! A idéa recebeu uma previsive rescdo negativa, e foi o fim
disso" (Baer: 1999).

Ainda que ndo tenha Sdo a primeira pessoa a congtruir um videogame — ele acabou
findmente por fazé-lo vinte e um anos depois, por meio de seu Odissey —, Bagr foi a
primeira pessoa aidedlizar e pensar efetivamente a possibilidade do videogame em s*,

Nessa mesma época do entre Querras nos Estados Unidos, era comum haver um dia
da semana destinado para a visita de escolares e da populacdo em gerd aos laboratdrios de
fisca e tecnologia Era uma manera encontrada pelo governo paa exibir o poderio
tecnolOgico americano para os populares. A fim de tornar vidtas mais agradaveis, o
fisco Willy Higinbotham desenvolveu em 1958, no Brookhaven National Laboratories, no
estado de Nova lorque, aquele que pode ser considerado o primeiro videogame de todos 0s
tempos - ainda que ndo sga reconhecido pela maior parte dos pesquisadores por isso. O
jogo, que recebeu 0 nome de Tennis Programming (também conhecido como Tennis for

4 Cf.: htttp://www.ral phbaer.com



Two), consgia em uma smulacdo de uma patida de ténis extremamente smples jogada
por duas pessoas, processada por um computador anaégico® e visudizada num
osciloscopio®.

O jogo fez muito sucesso entre os vigtantes e Higinbotham acabou gprimorando-o e
adaptando-o para um monitor de 15 (quinze polegadas). O fisico jamais patenteou sua
invencdo por acreditar ndo ter inventado nada de extraordinério. Posteriormente declarou
em entrevistas que seria possivel, ja naquele tempo, com a guda de alguma grande empresa
da época, produzir e comercidizar 0 jogo em larga escaa por meio de um pegqueno
computador especifico (console) que pudesse ser acoplado a0 aparddho monitor da
televisio.

Higinbotham era um membro ativo do projeto Manhattan, grupo responsavel, em
grande parte, pela criagdo da bomba atdmica testada nos desertos mexicancs e utilizada em
Hiroshima e Nagasski em 1945. Tavez por isso, 0 fisco sga mais lembrado nos anais da
ciéncia como um dos principais mentores da bomba atdmica do que como o0 pa dos
videogames.

Td titulo é dado - por grande parte da comunidade dos cientistas - para outro
americano: Stephen Russdl, que no ano de 1962 desenvolveu Spacewar, um jogo inspirado
nos livros de ficgdo cientifica de E.E. "Doc' Smith. Russel era um pesquisador de
computadores no MIT (Massachusetts Institute of Technology) e resolveu desenvolver o
jogo também para chamar a aten¢do do publico que vistava seu laboratorio. O publico
podia assm experimentar, por meio do jogo, smulacbes de conceitos da fisica espacid,
como aceeracédo e gravidade. O jogo foi inteiramente desenvolvido em linguagem de
programagdo bésica (Assembly) e rodava em um computador DEC PDCP-1 — computador
menor que Seus antecessores, mas que mesmo assim anda possuia o tamanho de um carro
pequeno. O jogo fez sucesso ndo gpenas entre os vidtantes, mas também entre os proprios
cientigtas daguele e de outros laboratérios - dentre os quais Nolan Bushndl, futuro criador
da Atai -, que nos momentos de folga gproveitavam o tempo livre para se divertirem em
frente améouina’.

Bushndl formouse no MIT em 1969 e em 1971, ja trabdhando na Ampex —
empresa que criou o primero gpareho de videocassete -, desenvolveu um jogo para
videogame chamado Computer Space, considerado por muitas pessoas como plagio de
Spacewar. Foram congruidas, por uma outra empresa chamada Nutting, mil e quinhentas
méquinas especificas para rodar 0 seu jogo. Essas méquinas foram espahadas por lugares

® Apesar de parecer para alguns algo recente, muitos pesquisadores estudam o inicio dos computadores desde
0 abaco, o primeiro dispositivo externo para calculos, surgido por volta de 3.500 A.C na Mesopotamia,

passando pela cal culadora mecanica — inventada por Leonardo da Vinci em 1500 — e pel os cartdes perfurados
criados por Jacquard em 1800. Em 1842 Charles Babbage inventou o que muitos consideram como o

primeiro computador, uma méquina de célculos gerais que podia ser programada. Mais de cem anos depois,

em 1945, John Mauchly e J. Presper Eckert criaram o ENIAC (Electronic Numerical Integrator and

Computer), um computador - ndo mais mecéanico, mas elétrico -, baseado no Teste de Turing. O computador
pessoa (PC), surge do desenvolvimento dessa tecnologia, no final dos anos 70. Para saber mais sobre a
histéria dos computadores visite o site: www.geocities.com/godsandtyrants/Timeline/mn_timeline.htm

® Aparelho de funcionamento parecido com o de um monitor de televiséo, usado no estudo das oscilactes
elétricas e de fendmenos que nelas se possam transformar, registrados, nesse caso, em uma tela fluorescente
por meio da varredura dos feixes de elétrons e cujas representacfes graficas variam com o tempo, gerando
assim o0 movimento daimagem observada.

" Ainda é possivel jogar Spacewar, a partir do site: http://lcs.www.media.mit.edu/groups/el/projects/spacewar/



de acesso publico, como shopping centers, e permitiam as pessoas interessadas jogar por
um determinado tempo em troca de moedas que eram depositadas em uma espécie de cofre
localizado na parte inferior da prpria maquina

No ano seguinte, em 1972, Bushndl funda com seu colega Ted Dabney a Atani -
empresa voltada para a criagdo de videogames - e lanca uma outra maquina (desta vez
digribuida largamente em escada naciond) contendo um jogo chamado Pong. O novo jogo
de Bushndl foi novamente considerado por muitos como plagio, desta vez de Tennis
Programming — desenvolvido quatorze anos antes por Higinbotham. Pong era uma espécie
de smulagdo de ténis de mesa bidimensond visto por cima da mesa, na qua o jogador
deveria tentar manter a bola em jogo durante o maor tempo possive, sem que €a
ultrapassasse os extremos laterais datela

Pouco antes, em 1966, Bagr retomou sua idéa origind de quinze anos atrés e
comegou a desenvolver um protétipo de videogame, cuja patente foi registrada oficiadmente
em 15 de janeiro de 1968. Trés anos depois, o inventor fecha um contrato com a Magnavox
— uma ramificagdo da Philips — resultando na comercidizacdo, apenas nos Estados Unidos,
entre agosto e dezembro de 1972, de cem mil unidades do Odissey 100, o primeiro console
que permitiajogar videogame em casa a partir do gparelho de televisdo.

Como sempre atento a0 "mundo dos negdcios', Bushndl pega carona no sucesso do
Odissey 100 e lanca, em 1974, Home Pong, uma versio doméstica de seu Pong, didtribuida
gpenas na rede de lojas Sears e que vendeu no Mmesmo ano cento e cinquenta mil unidades.
Estabelece-se, assm, aindUstria dos videogames.

Nos anos seguintes novos produtos séo lancados no mercado como o Channel F, o
primeiro videogame com console programével, iso € que permitia a patir da mesma
méquina a subgtituicdo de um jogo por outro, neste caso, por meio de cartuchos. Até
mesmo a RCA, empresa que havia recusado anteriormente 0 projeto de Baer, lanca seu
videogame: o Studio 1.

E mais ou menos neste periodo, em 1977, que chega a0 Brasil 0 primeiro console de
videogame, 0 Tele-Jogo Philco. O jogador podia, a partir de seu monitor de televisio,
escolher entre trés jogos (pareddo, ténis e futebol) disponivels para jogar em dupla ou entéo
contra o computador. Apesar de seu sucesso inicid, o Tele-Jogo Philco ndo se manteve no
mercado; problemas comerciais, adminidrativos e até mesmo o “boato” surgido de que o
videogame deteriorava os monitores dos aparelhos de televisdo colaboraram para 0 seu
insucesso. De qualquer forma, este foi 0 ponto de partida para os videogames no Brasl.

O ano de 1984 marcou o chamado grande crash do videogame, com indimeras
empresas quebrando e o consumo caindo vertiginosamente. Nao ha um consenso sobre o
que poderia ter levado a edta Stuacdo que quase pbs fim a0 sucesso metedrico dos
videogames, mas a saturacdo do mercado, a fata de titulos (jogos) diferenciados e de boa
qudidade, e a ma administracdo das empresas sG0 gpontados por aguns como 0S principas
fatores dessa crise.

Enquanto o mercado americano conhecia 0 crash dos videogames, do outro lado do
planeta, no Japdo, a Nintendo j& havia vendido, até 1984, cerca de trés milhfes de unidades
de seu videogame chamado Famicom. A empresa decide entéo reformular o design desse
produto e lancadlo nos Estados Unidos com o nome de NES (Nintendo Entertainment
System) — também chamado por aguns apenas de Nintendo -, o que acabou reerguendo o
mercado do videogame a partir de 1985.



Outro fator que auxiliou a retomada do videogame foi a popularizacdo dos
computadores pessoais. O primero computador pessoa (PC) com sucesso comercid foi o
MSX — desenvolvido em 1983 pela Microsoft, de Bill Gates, em associagdo com a empresa
japonesa Ascii. A ambicdo maior do MSX era tornar-se uma espécie de "VHS dos
computadores' . Com um processador de 8 bits, 0 MSX apresentava um ato desempenho,
a frente da concorréncia, com uma placa de video que posshilitava mostrar até 16 cores
gmulténeas (a maioria dos PCs usavam monitores de fosforo verde ou preto e branco, com,
no maximo, 4 variagdes de nivels de cinza). O computador ficou famoso em todo o mundo
pelo custo relativamente baixo, pela posshilidade de conex&o com o aparelho de televisio
(20 invés dos caros monitores proprios para computadores) e pelos milhares de softwares
desenvolvidos para e, inclusive jogos. Os jogos podiam ser rodados a partir de cartuchos
(que entravam em um dos slots disponiveis), fitas-cassetes de audio (gravacdo dos codigos
em fregqliéncias sonoras) ou, posteriormente, em disquetes de 5 ¥4 (semelhante a0 processo
magnético utilizado nos disquetes de 3 72 hoje) °.

A facilidade de copiar e digribuir arquivos — qualquer pessoa que tivesse dois decks
de fitas cassete em um aparelho de som ou dois drives de 5 ¥4, poderia copiar 0s arquivos
gue quisssse, incdusve jogos — que apresentavam boa qudidade em uma méguina
relaivamente barata -, consolidou a utilizagdo dos computadores para jogos de videogame
Como prova disso, em 1985 é lancada a versdo 2.0 do MSX, com novos jogos e outros
programas disponiveis, como o editor de texto, por exemplo.

Nos anos seguintes assisimos a proliferacdo de empresas e plataformas de
videogames que basicamente objetivavam — e objetivam até hoje — uma mesma coisa 0
aumento da quaidade dos jogos em seus mais diversos aspectos, do nimero de poligonos
usados para a construcéo e representacdo de objetos na tela até o aperfeicoamento das
personagens e tramas. Além disso, inlUmeros acessorios e tecnologias foram criados e
adaptados a0 videogame, como gSntetizadores de som e voz, luvas de redidade virtud,
reproducéo de imagens tridimensonais, videogames portéteis, CDs, DVDs etc.

Atudmente, os videogames utilizam as mas avancadas tecnologias de hardwares e
softwares para 0 desenvolvimento de suportes e jogos cada vez mas eaborados e
desenvolvidos. Ao examinar com mais profundidade a trgetdria evolutiva do videogame
nas Ultimas décadas, percebemos ser extremamente dificil arriscar quaquer tipo de previso
para o seu futuro.

Em sau primero livro, Cultura da Interface (Jorge Zahar Editores. 2001), o
semioticista americano Steven Johnson também n&o arrisca qualquer tipo de previsio ou
papite sobre o futuro do videogame, mas acredita que os meios modestos do presente
fazem com que estgjamos para o0 videogame do futuro assm como a obra de Melié esta para
a de Welles no cinema, por exemplo. Para o autor, 0s jogos de videogame fornecem para
nés uma das maneras mas caas e diretas de vidumbrar o futuro através dos limitados
meios disponiveis no presente. Eda foi certamente a visfo de William Gibson que, ao
ecrever ha vinte anos atras Neuromancer, sua mais célebre obra, partiu da observacéo de

8 A histéria dos computadores pessoais surge com o desenvolvimento do primeiro microprocessador, ainda de
4 bits pela Intel em 1973. O microprocessador Intel 8080 foi a base dos primeiros modelos comerciais de
microcomputadores a atingir o mercado americano a partir de 1974. No final de 1976 foram comerciaizados
0S primeiros computadores pessoais, como o Apple e 0 TRS-80.

® No Brasil, o MSX foi fabricado pela Gradiente (Expert) e pela Sharp (Hotbit).



criancas e jovens (os adultos de hoje) jogando videogames e conseguiu antever uma série
de fenmenos da cibercultura antes mesmo de qual quer tedrico.

—Videogame: definicles e caracteristicas.

Videogame é agui entendido ndo apenas como um tipo genéico de jogo que se
processa e opera por meio de um computador, independentemente do lugar em que sga
jogado, mas também como uma linguagem que, como ta, possui suas particularidadest’.
Quanto a esse primeiro aspecto basico a que se refere o termo, deve-se ser feita uma
pequena consideracdo sobre trés denominagles referentes a0 universo dos jogos em
videogame: jogos para consoles, jogos para computadores e jogos para arcades. A distingéo
se da em funcdo do suporte utilizado: os jogos para consoles ocorrem em um monitor de
televisio a partir de um console préprio (como o Atari, ou o Playstation, por exemplo); os
jogos para computadores sdo jogos que ocorrem no monitor do computador a partir de seu
préprio hardware (como no PC ou Mac); e os jogos para arcades - também chamados
equivocadamente por dguns de fliperamal! -, que s grandes méguinas integradas
(console — monitor) dispostas em lugares publicos. Partindo do principio que todas eas
tiveram um desenvolvimento comum, e todas éas utilizan um computador para produzir e
processar Seus jogos em estruturas digitals, neste texto o termo videogame foi adotado para
e refeir a todos eses jogos Td terminologia é também utilizada por outros
pesquisadores, como Frasca (2001), por exemplo.

Devemos considerar ainda que o loca onde se desenvolve o jogo pode determinar
caracteridicas diferentes aos jogos e a0 comportamento do jogador. Assm, jogos feitos
para se jogar em consoles domésticos podem apresentar caracteridticas diferentes de jogos
desenvolvidos para se jogar em arcades em um shopping center, bem como um mesmo
jogo desenvolvido para ambos os suportes pode ser jogado diferentemente em funcdo da
jogabilidade e do préprio entorno (sstema de créditos, opgdes oferecidas [pausa,
sdvamento e demais configuragdes do jogo], tipos de joysticks, nive de concentracéo do
jogador etc). Td pesquisa encontra-se, entretanto, além do escopo do presente trabalho.

Na opinido de aguns pesquisadores, como Aarseth (1998), o videogame é um
expressvo e complexo fendmeno culturd, estético e de linguagem, que foi capaz de
desenvolver, @ longo de seu curto periodo de existéncia, toda uma retdrica propria. E
importante percebermaos, portanto, que a0 se falar de videogame ndo se edta falando
“apenas’ de seus jogos ou de aspectos “menores’ deste expressivo e metamorfico meio

10 Mais adiante neste texto, serdo comentados alguns aspectos que ampliam o conceito de videogame para
muito além da nogdo que o restringe a suporte para alguns jogos de entretenimento. Nesse sentido, pode-se
pensar que o termo designa ndo apenas os produtos que veicula, como também uma rede complexa que
engloba as suas potencialidades (de realizagdo, pesquisa...), bem como os envolvidos nesse processo. Assim,
para fazer uma analogia, pode-se falar de videogame de forma mais abrangente, como quando usamos as
expressoes literatura, cinema, artes pléasticas etc.

1 Fliperama é a designaco utilizada para as maquinas criadas no final do século XIX nos Estados Unidos
(pinball), que consistem de dois ou mais flippers (bragos) com a funcdo de rebater uma bola - que a medida
gque encostava em pinos, plaguetas e outros objetos acumulava pontos - de volta para a mesa de jogo sem
deixa-la passar por entre os dois flippers, nem cair em canaletas laterais. No Brasil acabou tornando-se a
designac&o genérica para arcades (e, em alguns casos, para toda espécie de game), bem como parao tipo de
estabel ecimento onde normal mente se encontra uma grande concentragdo dessas maguinas.



contemporaneo. O videogame — em S e também em seus aspectos circundantes - tavez sga
hoje um dos fenmenos tecnoldgicos de maior interdisciplinaridade e complexidade para se
edudar. Ciéncias e conhecimentos em campos diversos de areas como filosofia, semidtica,
psicologia, ciéncias da computacdo, antropologia, programacdo, ciéncias cognitivas,
publicidede, critica liter&ia, animagdo, computacdo gréfica, narratologia, educagdo,
engenharia eérica, tdecomunicagles, artes, comunicagdo, design, marketing, entre
inimeros outras, possuem uma relacdo direta com as mlltiplas e integradas caracteristicas
do videogame Dedarte, aspectos como socigbilidade e inteligéncia artificid, pirataria e
design, jogabilidade e taxionomia, entre uma infinidade de outros, coabitam as inUmeras
faces deste multiplo e singular prisma que compdem a criagco e 0 estudo dos videogames.

A importancia do videogame enquanto fendmeno culturd também pode ser
avdiado pda movimentacdo financera de sua indistria, que € hoje a primeira na &rea de
entretenimento - superior a do cinema, por exemplo — e a terceira no mundo, perdendo
gpenas para a indudria bélica e a automobiligica No ano de 2003, a indlstria do
videogame faturou, de acordo com a revista Info Exame, cerca de U$ 20 bilhdes no mundo
(U$ 500 milhdes no Brasil), 0 que representou um crescimento de 19,4% em relagdo ao ano
anterior. Isso faz com que, ndo O 0s videogames se aproveitem de pesguisas tecnol dgicas
de ponta, como também as disponibilizem prontamente, ou pedo menos de forma
extremamente rgpida, para seu avido publico.

Mas o que torna os jogos de videogame tdo atraentes para o grande publico? Ml
(2002) acredita que:

"A principa diferenca entre os videogames e seus precursores ndo-eletrénicos é que 0s
videogames acrescentaram automacdo e complexidade — eles podem sustentar e calcular
regras do jogo por s SO permitindo, por meio disso, mundos de jogos (gameworlds) mais
profundos, aém de permitir a manutencéo  ritmo do jogo. Assm, videogames criaram
novos mundos, mais tempos-reais e mais jogos individuais (single player) que os jogos
ndo-eletronicos’ (Jull: 2002).

Nesse sentido, 0 design de videogame tem na sua reacéo de interface homem —
méguina uma de suas &eas mais fértes, j& que cada novo jogo para ser bem sucedido deve
apresentar novas edruturas de interacd. Na opinido de Aarseth (1998): "Isso, sem divida,
torna dificil desenvolver uma teoria sobre videogames; des sfo indubitavelmente um dos
mais diversos e metamorficos géneros culturais que jaexigtiu’.

Uma das maiores virtudes de um designer de videogame tavez sga a capacidade de
fazer com que a repeticdo ofereca, a cada novo jogo, novas possibilidades exploratorias,
assim como o proprio cotidiano que, & medida que se renova, nos oferece a cada dia
desafios diferentes. Para isso, 0 designer pode procurar refratar o estado de arte do jogo em
uma s&rie de perspectivas e dimensdes, sem com isso destruir o ritmo ou a compreensdo do
10g0.

Eis aqui uma outra caracteristica peculiar do videogame: apesar de ser produzido e
distribuido sobre os preceitos da reprodutibilidade técnica, apresenta-se sob o dominio da
co-autoria, ito € cada jogo jogado serd Unico ndo agpenas em sua ingdncia menta ou
interpretativa - como normamente acontece nNos meos mas “convencionas’ como O
cinema e o livro, por exemplo -, mas em sua prépria existéncia enquanto jogo. Podemos
entender que a obra do videogame é o resultado do préprio jogo jogado e, assm sendo, é
muito pouco provavel achar dois jogadores diferentes com um mesmo (jogo) jogado; da



mesma forma que um mesmo jogador dificilmente conseguira, anda que partindo das
mesmas condigdes inicials, repetir 0 (jogo) jogado em duas (ou mais) sessoes diferentes.

Cabe, portanto, ao designer do videogame criar e disponibilizar a edrutura
necessria do jogo. Esta deve ser condtituida por um texto aberto a interatividade do
jogador; um texto dadtico, horizontico e atomizado, capaz de explorar a liberdade interativa
do jogador e aceitar as imputabilidades geradas pelas tecnologias do videogame e seus
NovVoS espagos criaivos. Esse conceito de estrutura disponibilizada ndo deve ser entendido
como ago fechado e unitaio, mas Sm como uma estrutura de edtruturas possiveis. O
designer precisa, dentro da l6gica dessas estruturas, desenvolver linhas criativas pardelas e
coerentes para que o jogador possa descobri-las por 9 0, sem com isso fechar outras
posshbilidedes. Trata-se de um espaco "(...) multidimensond e teoricamente infinito, com
uma iguad infinidede de posshilidades de conexfes, sgam eas programadas (fixas ou
vaiavels), randdmicas ou ambas (programadas e randdmicas)” (Landow, 1997: 184). Td
qua o livro / labirinto de Tsui Pen imaginado por Borges no conto “O Jardim dos
Caminhos que se Bifurcam”, s6 que escrito durante o seu préprio processo de leitura.

A interatividade se apresenta, desta maneira, ndo gpenas como posshilidade de
imersfo, experiéncia ou agenciamento (agency) do interator, mas como possbilidede
comunicacional na construcdo de obras abertas e dindmicas. O jogador, por meio de sua
participacdo ativa, torna-se co-autor de um work in progress extremamente dinamico, que
se recongtréi diferentemente a cada jogar.

Neste sentido, 0 videogame se caracteriza enquanto ergon e va a0 encontro da
propria reticularidade cotidiana, ja que seu dgnificado existe bascamente para se
ressignificar. Hermeneuticamente, o videogame proporciona uma experiéncia etética que é
e sempre sera inacabada, porque congtitui um todo e, ndo, a unidade ou a unicidade de um
processo.

A interacdo do jogador no videogame que se da de forma descontinua, néo linear e
ndo previsived s exise, por sua vez, pea disponibilidade de um rotero flexivd e que
consegue suportar um  sSsgema  hiperdimensona  de conexdes. Santadlla (2001 394)
observa que, nestes casos, 0 jogador torna-se capaz de refletir sua propria rede cognitiva, de
acordo com a coeréncia do desenho estrutura (que a autora chama de “modeo-mapa
designio”) moldado e da abertura do percurso a ser percorrido por €e mesmo.

E neste contexto que estruturas e conceitos sobre jogos e narrativas mostram-se
extremamente imbricados e coerentes com a dindmica do videogame Passemos entéo
brevemente aaguns deles™?.

Nos jogos que apresentam formas narrativas em videogame, como € o caso de The
Sms - uma espécie de dmulador da vida cotidiana de uma familia de cdase média
americana -, por exemplo, o proprio find da histéria € determinado pelo jogador. Sga por
cansago, necessidade de fazer dguma outra coisa ou fdta de interesse, € a e que cabe
decidir como e quando acabar. Murray (1997) considera que 0s processos de encerramento
narrativo de tails modalidades possam ser entendidos como "findizacdo por exaustdo e néo
por complemento”. Para a autora, 0 designer, ao contr&rio do autor das narrativas
tradicional's, acaba transferindo para o jogador também essa responsabilidade:

12 Nareferéncia abaixo, desenvolvi essas questdes em extensao e profundidade. Cf.:

GALLO, Nesteriuk Sérgio. A narrativa do jogo na hipermidia: a interatividade como possibilidade
comunicacional .Dissertacdo de mestrado defendida no Programa de Estudos Pés-graduados em
Comunicagdo e Semiética da PUC-SP. Sdo Paulo: 2002.



"Em outras palavras, o fechamento nesse caso acontece quando a estrutura do trabalho é
entendida, ainda que ndo o0 seu enredo. Esse fechamento implica uma atividade cognitiva
mais propriamente dita, do que um prazer usua de se ouvir uma histéria. A histéria, em
§, a@nda ndo esta realmente resolvida' (Murray: 1997, 174).

E dao que a ler um livro, ou ver um filme, o leitor ou espectador também pode
resolver sair da sda no meio do filme ou aandonar o livro pela metade. A diferenca € que
nestes casos, sabe-se que existe uma obra mais fechada que ndo foi vista por inteiro, isto &,
anda fdtava uma hora de filme ou cem paginas de livro para o find da obra determinado
pelo autor.

No caso das narrativas em videogame ndo ha como o jogador se certificar de que um
determinado caminho narrativo foi percorrido em todas as suas possibilidades e extensdes,
ou sga, em suatotaidade.

Como agponta Ryan (2001), tavez a narrativa ndo sga a raison détre dos
videogames, mas possui um papd fundamenta nagueles jogos que a utilizam de manera
mas plena Notamos um fendmeno parecido no cinema, mas especificamente em adguns
filmes "hollywoodianos' de agdo: a tipica naraiva do mocinho (mais ou menos
caracterizado como td), que tem de superar uma série de obstéculos para conseguir, ao
find do filme durante o dimax, aingir o seu objetivo. Obviamente o0 interesse do
espectador de tais tipos de filmes ndo é a naratiiva em d§, muito embora os dementos
narrativos estgjam presentes sob a forma de edruturas narrativas minimas, extremamente
smples e sem uma grande complexidade estrutura. Interessa ao publico, nesse caso, a
maneiracomo um find pré-determinado serd acancado.

Mas o fato dos videogames trabaharem essenciamente com modos de smulagcéo e
ndo de representacdo, como nas narativas tradicionais (Frascas 2001a), tornam essas
experiéncias essencidmente  diferentes; leitores e jogadores, em d, representam figuras
ontol ogicamente digtintas.

O dedinat&io das narrativas tradicionais permanece sentado confortavelmente em
uma cadeira, sem conseguir interferir diretamente no enredo da narrativa que se gpresenta
para de. O dedtinaté&rio deve, portanto, deixar 0S eventos seguirem 0S rumos previstos e
predeterminados peo autor, agindo gpenas em sua prépria ingancia mentd-psicoldgica, por
meio de sua cooperacao textual, em uma chamada participacéo passiva (Eco: 1986).

Ao paticipar de narrativas nos videogames, jogadores iréo se deparar com Situagdes
completamente diferentes dagudlas experimentadas pelo dettinat&io em outras midias e
suportes. A principd delas € a utilizacdo da imersio e da interatividade, via hipermidia,
como ferramenta comunicaciond. Ao interagir com e no videogame o jogador dtera
congtantemente 0 estado de arte do jogo e que se gpresenta, construindo assm, a cada
momento, 0 Seu préprio jogo e a sua propria narrativa.

O jogador €, desta forma, também enredado pelas proprias formas expressvas do
jogo e da naratividade no videogame que assm como a reticularidade cotidiang, o
envolvem em uma presenca feita de auséncia, na qua o0 jogo e a narativa se apresentam
senhores de seus proprios cronotopos.



- Consideracgdes finais

Fdta, entretanto, muito a percorrer. Casos como os da smulagdo humana e socid e
da intdigéncia atificd, por exemplo, anda se encontram nos primordios de seu
desenvolvimento.

Sabemos também que nem sempre (quase nunca, na verdade), as imposicies ou
declinagbes do mercado pensam da mesma forma que os "outros’. O designer Will Wright,
por exemplo, mesmo apds ter feito jogos que venderam milhdes e milhdes de unidades,
teve grande dificuldade para conseguir montar uma peguena equipe e desenvolver The
Sms que evidenciando a fdta de feeling de aguns dos executivos do videogame, se tornou
um dos maiores sucessos de vendagem de todos os tempos, dorindo inclusve novos nichos
de mercado.

Johnson (2001) acredita que uma saida possivel contra esse "tiranismo” do mercado
estga no desenvolvimento de uma geracdo de vanguarda digita ativa e participativa, capaz
de desenvolver e oferecer dternativas significativas a esta Stuacéo.

Um processo semelhante ocorreu durante a década de 60 e 70, em que os artistas
plégticos se agpropriaram dos equipamentos e tecnologias das cameras e apardhos de
videocassete para fazer um tipo diferenciado de arte. Tal acontecimento proporcionou a
subversdo do meio (um meio de comunicagcdo de massa, a televisdo, que adquire com o
tempo o status de obra de arte, sendo exposto em dgumas galerias e museus) e a abertura
de novas possihilidades exploratérias para os videomakers das geragbes seguintes, que
descobriram no video um meio proprio, capaz de oferecer novas possibilidades de criacéo e
comunicacdo. Incompreendido por muitos, o proprio video (ou a videoarte) foi
posteriormente apropriado pela prépria televisio, que passou (e ainda passa) a recolher as
idéias condderadas mas interessantes ou mas viavels dessas experiéncias, adaptando-as
a0S SeUs programas para conseguir, paradoxamente, atingir o grande publico.

A vanguarda digitd imaginada provavemente trilhakd um caminho muito parecido,
igo & ira"(..) perseguir a desorientacdo — Sendo IS0, entdo pelo menos novos meios de
orientar, tdo novos que confundirdo no primeiro encontro” (Johnson: 2001, 163). Mas com
o tempo, a tendéncia € a da méxima que "(...) a subcultura produz as inovagdes e a cultura
dominante gpropria as formas que considera vendavels para um publico de massa' (idem
ibidem, 164).

Tad fendmeno ja pdde ser observado de manera isolada em casos como 0 do
sstema operacional Windows desenvolvido por Bill Gates na garagem de sua entéo
modesta casa Ou anda no caso de hackers e programadores que posshilitam e
disponibilizam programas e gplicativos de manera “libertaia”’, como no caso dos softwares
open source.*®

Johnson acredita que, passado um periodo inicid de transicdo, a nova geracdo que
participara desse processo ira se mostrar mais adaptada frente a uma nova redidade:

"Apds aguma aclimatagdo, a impressdo de desorientacdo parecera menos intimidante,
mais um desafio do que um impedimento. Ja é possivel ver essa atitude na meninada que

13 Assim como acontece com algumas emissoras de "radios piratas" que se consideram naverdade "radios
livres', muitos hackers consideram que exercem um trabalho de libertagdo em relag&o a sistemas dominantes,
procurando tornar a disposi¢ao hierérquica nula ou absol utamente horizontal .



cresceu com o0 videogame. Ela exibe certo destemor ao entrar num novo espaco-
informacdo. Em vez de ler o manua, apreende os parametro de maneira mais
improvisada, prética. (...) Essas criancas aprendem fazendo, experimentando, e essa
intrepidez vem do fato de terem decifrado o codigo de outros espacos digitais no
passado” (idem ibidem165).

De fato, é possivel perguntar 0 que esperar das geragdes futuras — geraces que ja
nasceram "com 0 computador no quarto” - em relacdo a essas questdes'®. Se Gibson no
inicio da década de 80 se inspirou nas maquininhas de PacMan, PolePosition e Defender
para escrever Neuromancer, 0 que serd que ee imaginaria a partir da observacdo da
"meninada’ de hoje jogando jogos como The Sms, Myst, Half Life, Max Paine, Counter
Strike e passando horas em lugares como as LAN houses ?

Certamente nd0 sl 0 que Gibson poderia pensar nem tdo pouco sou capaz de
ariscar um papite ou previsio, mas, na minha opinido, é necessario que nova geracéo
tenha a formagdo de outras bases consstentes durante a Sua educagédo e 0 seu
desenvolvimento. Observamos hoje, em uma velocidede ndo téo rdpida quanto a da
proliferacdo do nimero de jogos e jogadores, a criacdo de cursos especificos e académicos
de graduacéo e pds-graduacdo — sobretudo nos Estados Unidos, Japdo e paises nordicos —
voltados para 0 estudo do videogame em seus mais diversos e plurais enfoques, o que néo
deixa de ser um aspecto positivo.

De qualquer forma, acredito que podemos esperar um  futuro promissor no
desenvolvimento de "vida intdigente dentro do videogame'. O lento, mas condante e
consgtente crescimento de estudos formdidas e quditativos sobre o videogame enquanto
melo expressivo interdivo, imersvo e comunicacional, e 0 sucesso obtido por aguns jogos
apontados por esses mesmos pesquisadores como dgnificativos, levamme a vidumbrar
uma possibilidade bagtante otimista. Enquanto jogedor e pesquisador espero que, nesse
JOgo cooperativo, todos possam ganhar.

14 Cabe uma nota que ao me referir a essa geracdo, infelizmente ndo estou me referindo a todos, visto que ndo
ha, na minha opini&o, fortes indicios de melhorias sociais no pais e no planeta, quica no tangente a excluséo
digital. A questdo é extremamente pertinente, mas também se encontra além do escopo do presente trabal ho.



Referéncias bibliogréficas

AARSETH, Espen. Allegories of Space: The Question of Spatiality in Computer

games. (1998),in: http:/Awww.hf .uib.no/hi/espen/papers/space/

BAER, Raph. How Videogames Invaded the Home TV Set. (1999), in:
http://mwww.rd phbaer.com

BORGES, Jorge Luis. Obras Completas — volume |. Rio de Janeiro, RJ: Editora
Globo, 1999.

ECO, Umberto. Lector in Fabula. Sdo Paulo, SP: Perspectiva, 1986.

FRASCA, Gonzalo. Smulatio 101: simulation versus representation. (2001a), in:
http://Aww.ludology.org/

. Rethinking agency and immersion: videogames as a means

of counsciouness-raising. (2001b), in:
http://www.s ggraph.org/artdesign/gal lery/S01/essay /0378 pdf

GALLO, Nesteriuk Sérgio. A narrativa do jogo na hipermidia: a interatividade como
possi bilidade comunicacional. Dissertacdo de mestrado defendida no Programa
de Estudos Pés-graduados em Comunicagdo e Semidticada PUC-SP. Séo
Paulo: 2002.

GIBSON, William. Neuromancer. S0 Paulo, SP: Aleph, 2003.
JOHNSON, Steven. Cultura da Interface — Como o Computador Transforma

Nossa Maneira de Criar e Comunicar. Rio de Janeiro, RJ: Jorge Zahar,
2001.



JULL, Jesper. Time to play — an examination of game temporality. (2002), in:
http:/Aww.jesperjuul .dk/text/timetopl ay/

LANDOW, George P. Hypertext 2.0 — the convergence of contemporary critical

theory and tecnology. Batimore and London: The John Hopkins University
Press, 1997.

MURRAY, Janet H. Hamlet on the holodeck — the future of narrativein
cyberspace. Cambridge, Massachusetts. The MIT Press, 1997.

RY AN, Marie-Laure. Beyond Myth and Metaphor — the case of narrativein
digital media. (2001), in: http://Aww.gamestudies.org/0101/ryary

SANTAELLA, Lucia Matrizes da linguagem e pensamento: sonora, visual e
verbal. S&o Paulo, SP: [luminuras, 2001.



